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Scythe si muzete zahrat i pokud neméte chut, moZnost nebo |
¢as hrat s zivymi hraci. Podle téchto pravidel si muZete
zahrat proti umélému protihraéi nazyvanému Automa.

. KOMPONENTY

19 Automa karet 4 karty obtiZnosti
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POZNAMKA AUTORA: Tto varianta pro jednoho hréice
vychéazi z rozsireni Tuscany pro hru Viticulture,
hry odehravajici se v rané novoveké ltalii. Kdyz
Jsme pro ni vyvijeli s6lo variantu, hledall jsme
vhodné jméno pro naseho umélého protihrace.
Nakonec se nam zalibilo Automa - italsky

pro robota. A ten se tak uchytil i v.Sgythe.

POZNAMKA AUTORA: Experimentéini pravidia pro
‘hranivlibovolné kombinaci zZivych a Automa

hracu najdete na adrese:

hitps,/boardgamegeek.com/thread/1469559

_ AUTOMA

Béhem hry s Automa protihracem budete hrat stejné jako proti
lidskym soupertim. Automa, ale postupuje podle zjednodusenych
pravidel, které hraci usnadnuji kroky, které musi za umeélého
oponenta provest.

Automa:

@ Nems, rekruty, budovy, vylepSeni ani karty s ukoly.
@ M4 neménnou popularitu.

@ Neprodukuje suroviny.

@ Neplati cenu akei, které hraje.

@ Nepouziva tunely.

@ Nepouziva specialni dovednosti ze své desky frakee.
@ Nems4 desku hrace.

@ PovaZuje jezera za obycejné tzemi a muZe od uréitéhe bodu
hry prechézet viechny reky.

@ Po prohraném boji vraci své bojové jednotky na desku frakee.
@ Umistuje hvézdy podle odlisnych pravidel.

Tyto rozdily si nemusite pamatovas. Detailnéji vam budou
vysvétleny v dalsich éastech pravidel.
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. PRIPRAVA

Hraé si svou frakei pripravi podle obvyklych pravidel. Herni plan pripravte, jako by §lo o hru dvou hracéu (pripravte & karty
Tovarny). Pro Automu provedte nasledujici kroky:

@ Dejte Automeé desku frakee dle vlastniho uvaZeni. Proprvni @ Rozhodnéte se, jakou budete hrat obtiznost, a podle toho
hru doporucujeme, aby Automa, byla na druhé strané mapy, sivyberte odpovidajici kartu obtiznosti. Pro zagatecniky
nez jste vy. doporucujeme nejlehéi obtiznost Autometta, alesporl

do té doby, neZ Automu poprvé neporazite. Na policko

L1 poloZte jednu kostku technologii, kterd bude béhem

hry slouZit jako Zeton. (Poznamka: Jednotlivé obtiZnosti

maji sice ruznd jména, v ramei pravidel ale budeme vSem

@ Automa do zacatku ziskavéa tolik bod moci & bojovych
karet, kolik je uvedeno na jeji desce frakce. Na karty se
nedivejte, poloZte je licem dolt k desce frakce Automy.

@ Dejte Autome 5 minel. variantam Fikat Automa.)
@ Zeton popularity Autome polozte na hodnotu 10. Na této @ Zamichejte balidek viech 19 Automa karet a poloZie ho na
hodnoté zustane po celou hru. sttl tak, aby okolo néj bylo misto na dva odhazovaci balicky.

@ Dva délniky a postavu umistéte stejné, jako by to byl Karty méjte otoCene tak, aby vechny jejich ruby ukazovaly
lidsky hrac. stejnym smérem.

@ Mechy, hvézdy a zbylé délniky dejte Automeé na jeji
desku frakce.
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. TAH AUTOMY

Hru zacinate vy, poté hraje Automa. Budete se na tahu stridat, dokud jeden z vas neumisti svou Sestou hvézdu.
Kazdy tah Automy je Fizen kartami.

AUTOMA KARTY

CiSLO PROGRAMU 1. RADEK POHYBU
, e
i LA - 2. RADEK ZISKQ AUTOMY ==
[ (I-j= ,
~ O =c
= B a=> |
L 3. RADEK BONUSU ZA REKRUTY |
* POSUN (ZETONU) NA KARTE OBTIZNOSTI
e 3. RADEK BONUSU ZA REKRUTY
RAMECEK SUROVIN i
2. RADEK ZISKi) AUTOMY =
NEAKTIVNI PROGRAM 1. RADEK POHYBU

UKAZKOVA AUTOMA KARTA

@ Zelend ¢ast se nazyva Program I. Tuto ¢ast karty budete pouzivat na zacatku hry. Poté, co se ve hfe odehraje urcité udalost, |
cely balicek otocite 0 180° & Automa zane pouzivat Cervenou Gast pojmenovanou Program II. Program, ktery je prave na
kartéch nahore, je aktivni a rozhoduje o tom, jaké kroky bude Automa délat.

@ Seds, Gervens preskrinuté hvézda vam Fika, Ze nebudete posouvat Zeton na tabulce obtiZnosti.

@ Pokud kartu otocite nalezato, najdete na nibaojovou tabulku, kterd se pouziva pri FeSeni boje.

@ Ramedek surovin se pouzivé, pokud vyZenete Automu z jejiho uzemi. Rik4 vam, kolik surovin v takovém pripads ziskéte.
@ Bojova tabulka a ramecek surovin jsou nezévislé na aktivnim Programu. Barva, jejich pozadi nemé na hru vliv.

Pokud vam kdykoliv béhem hry dojde balicek Automa karet, zamichejte oba dva odhazovaci balicky a vytvorte z nich novy
dobiraci balicek.




Y : PlllNﬂMKA: V Scythe je 1 utok povazovan za akei typu Pohyb.

PRUBEH TAHU AUTOMY

Tah Automy se skladé z nasledujicich kroku:

1.0TOCTE 1 AUTOMA KARTU & poloZte ji licem nahoru na hlavni
odhazovaci balicek. Pokud hrajete nejlehci obtiznost
(Autometta) a v aktivnim programu je na prvnim misté
symbol 38 | preskodte cely zbytek tahu Automy.

2.POKRACUITE PODLE AKTIVNIHO PROGRAMU ve sméru shora, doli:
A. Proved'te jednu z pohybovych akei Automy.
B. Dejte Automé jeji zisky.
C. Vezméte si (jako hrad) pripadny Pribézny bonus
za naverbovani.
3.POSUNTE ZETON NA TABULCE OBTIiZNOSTI, ale jen pokud to uvadi
karta Automy.

POHYB AUTOMY (KROK 2A)

Symboly v prvnim radku programu uvadéi, jaky z pohybt mé Automa
zkusit provést (provede vzdy maximalné jeden). Postupujte néasledovné:
@ Zatnete symbolem nejvice vievo. Vyhodnot'te, zda miZze Automa, tento pohyb

provést. Pokud podminky nejde splnit, pokracujte vedlgjsim symbolemn.
POZNAMKA: ,Pohyb“ na stejné misto, na kterém figurka pravé stoj, je

platny pohyb.
@ Jakmile néktery z pohybti provedete, dalsiuz nehrajte.

@ Pokud z4dny ze symbolt nevede k proveditelnému pohybu,

Automa se v tomto tahu hybat nebude.

@ Symboly uvedené v zévorce spolecné se symbolem frakce

vyhodnocujte, jen pokud Automa hraje za frakei, jejiz symbol

Je v zavoree.

Jakmile se Zeton na tabulce obtiznosti presune mimo policka oznacens
symbolem %% (viz Posun na tabulce obtiznosti, sirana 9), mohou
vSechny Automa, jednotky (véetné délnik®) vstupovar na jezera a prechézet
pres Feky. Dokud se tak nestane, je Automa v pohybu omezena, jen na,

poloostrov u své zakladny.
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POZNAMKA: Akei Pohyb Automa provadi predtim, ne zisks véci

uvedené na dalsim Fadku. S jednotkami ziskanymi v tomto tahu

tudiZ nelze hybat (protoZe béhem pohybu jesté nejsou ve hte).

POZNAMKA: Stejns jako ve hie vice hrach hra kondi v okamziku,
kdy néktery z hract umisti destou hvézdu. Pokud tedy
nékters z akel Automy vede k zisku Sesté hvézdy, zbylé

akce nedohravejte.

Priklad karty se dvéma moZnostmi pohybu. Symbol tiplné
vlevo v rohu se pouzivé, pokud hraci hraji proti nejlehéi verz

i

(Autometta). V takovém pripadé Autometta cely tah vynechéva.

MOZNOST 1 MOZNOST 2

Kdyz vybirate jednotku, kterou bude Automa hybat, vzdy vybirase

tu nejbliz k jeji zakladné. Naopak, kdyz jednotky umistujete, d&vase
je zpravidla co nejbliZ k Tovarné. Automa se snaZi své jednotky dostat

dal od zékladny a koncentrovat je v okoli Tovarny.

POZNAMKA AUTORA: Systém pohybu mé strmou udic
krivku a béhem prvni hry vdm asi premysleni

Ve hie nastanou pripady, kdy mé vice uzemi nebo jednotek stejné o0 ném zabere chvili casu. Po nekolika kolech se ale

podminky pro to byt vybrany (napriklad jsou stejné vazdalené od

tahy Automy vyrazné grychli, nebot’ uz vam bude

zakladny). V takovém pripadé se rozhoduje podle sméru Gteni ceského Jasnéjsi, kam mohou jednotky pFi pohybu prijit.

- textu - tedy postupné po radeich zleva doprava, dokud nenajdete
- hledany prvek. V casti ,Pohyb délnika“ (viz strana 6) je uveden priklad. soustredit na oblasti, kde méa Automa mnoho

- VBechny pohybové akce dodrzuji vyse uvedeny systém a vyuZzivaji

koncept sousedstvi popsany na dalsi straneé.

Napriklad u akee ,Pohyb délnika“ se budete rovnou

Jednotek, a pri pohybu mecha,/ postavy naopak
tam, kde mé jednotky provihrac. Ve vetsing

Dripadu je zkudeny hrac schopen snadno vytipovat
1-4 tzemi, kam se jednotka pohne.
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SOUSEDSTVI

Sousedstvi je koncept, ktery se vztahuje k jednotkdm na, leZicich okolo néj. Jednotky na zakladnach zadné sousedstvi
lzemich. Sousedstvi je izemi, na které se jednotka mize nemaji. Ale zakladna Automa hrace sousedi se dvéma izemimi
dostat béhem pohybu o jedno tzemi. Az na drobné vyjimky na domovském poloostrové Automy.

to byva tzemi, na kterém jednotka stoji, a viech Sest izemi

ILUSTRACE K PRIKLADU 1: Sousedstvi zlutého mecha, ILUSTRACE K PRIKLADU 2: Sousedstvi Automa jednotky poté,
ovladaného lidskym hracem. co ziska dovednost chodit po vodé.

PRIKLAD 1: Obrézek nad timto textem ukazuje
sousedstvi zlutého mecha ovladaného lidskym
hracem, ktery uz odemkl dovednost Brodéni. Ta,
Krymskému chanatu dovoluje prekracovart Feky
na farmy (© ) a tundry ("~ ). Zde je vysvétleni,
proc jsou nebo nejsou jednotlivé pole v sousedstvi:

PRIKLAD 2: Pokud by stejnd jednotka jako

v predchozim prikladu byla ovladana Automou
a Automa uz ziskala dovednost chodit po vodé
(viz Posun Zetonem na tabulce obtiZnosti,
strana 9), pak je pro ni v sousedstvi Gizemi,

na kterém stoji, a vech Sest uzemi okolo.

A: PFimo spojeno pevninou.

B: Uzemi, na kterém jednotka stoji, je v jejim
S 2 TELEPORTACE AUTOMY
L ENCYKLOPEDIE AUTOMA: Je dobre zndmo, Ze vsechny jednotky
Automy jsou vybaveny nééim, co odbornici nazyvaji Automa
teleportacni brany. Ty umoziiuji Automa jednotkém cestovar
D: Uzemi je oddgleno Fekou, kterou tato frakee v okamzeni z jednoho mista na druhé, navic se pote dokazi
neumi prekrodit. déle presouvat i obvyklejsim zpusobem. Jak tato technologie
funguje, je stale predmétem odbornych debat, mezi nejéasiejsi
teorie patri vyuziti kvantovéeho tuneloveho jevu, cervich der
nebo vyuziti warp efekiu v subprostoru.

C: Jednotky Krymského chanatu nemohou
vstupovat na jezera.

E: Krymsky chandt smi (pomoci Brodéni)
prekratovart Feky na tundry (7 ).

Ve hre to znamend, Ze libovolnd z Automa jednotek se muze. -
beéhem jedné akce Pohyb presunout do sousedsivi jiné
Automa jednotky.

e




dYSVETLENi SYMBOLU POHYBU

V této ¢asti jsou vysvétleny jednotlivé symboly Pohybu.

Nezapomenite, Ze symboly v zavorkéch, u kterjeh je uveden znak frakce, provedete, jen pokud Automa hraje za tuto frakei.
_: Napriklad (@*) povede k tomu, Ze Automa hrajici za Severské krélovstvi provede akei Pohyb délnika. Pokud Automa hraje
Y za Jiné frakee, pak muzete celou zévorku ignorovas.

Zahréani akce jen pro konkrétni frakee je plnohodnotné akce pohybu Automy, zadnou dal§i pohybovou akei Automy uz v tomto
kole nehrajte.

@& POHYB DELNIKEM

1. VYBERTE 1 DELNIKA AUTOMY: Co nejblize k zdkladné Automy.
V PRIPADE SHODY: Podle sméru &teni.

2.URCETE PLATNA UZEMi: Uzemni v sousedstvi libovolné Automa,
Jednotky nebo v sousedstvi zakladny, na kterych neni
zadné nepratelsks jednotka nebo jiny Automa délnik nez
ten vybrany v kroku 1.

- 3.VEZMETE VYBRANEHO DELNIKA.

4, VYBERTE CILOVE UZEMi: Platné tizemi, které je v sousedstvi
co nejvice Automa jednotek a zaroven neniv sousedstvi \5‘ :
nepratelskych bojovych jednotek.

V PRIPADE SHODY 1: Nejblize k Tovarns.
V PRIPADE SHODY 2: Podle sméru &teni.

5. UMISTETE DELNIKA na, vybrané cilové uzemi.

ILUSTRACE PRO PRIKLAD 3: Pohyb d&lnikemn.

PRIKLAD 3: Tlustrace vyge vysvétluje akei Pohyb délnikem. (coZ ovlivnilo, jaké izemi jsou povaZovana za platna, ale

Prvnim krokem je vybér jednotky. Zvolit musite takového délnika, LI g i gL S

ktery je co nejbliZe k zdkladné Automy. V tomto pripadé to jsoudva  Pro vybér cilového izemi plati nasledujici pravidlo: Platné
ruzni délnici, vilustraci vyznaceni zelenym a Sedym rameckem.  Uzemi, které je v sousedstvi co nejvice Automa jednotek

5 : i L{t i 1 a neni v sousedstvi bojovich jednotek lidského hréace.
ProtoZe se podle pravidla blizkosti k zékladné nelze Jovyen)

rozhodnout, je na éase vyuZit pravidla v pripadé shody. Smér  Pro kaZdé platné uzemi tedy spocitdame, kolik Automa,

) Padky textu: zacinate v levém hornim jednotek se muiZe pri pohybu o jedno uzemi pohnout pravée
rohu a pokragujte po Fadku aZ na jeho konec, poté o fadek nize na toto tzemi. Cisla na platnych tzemich v ilustraci jsou
(opét zleva doprava,) aZ narazite na prvni hledanou jednotku. V. pravé pocet jednotek v sousedstvi. Nejvyssi pocet takovych
prikladu je podle sméru ¢teni vybran délnik oznageny zelenym jednotek je pét, coZ je pravé to uzemi, kam délniks umistime.
rameckemn.

Poznamka; Uzemi oznadens * vybrat nelze proto, Ze jsou
Dal§i krokem je uréeni platnych tzemi. Pro akci Pohyb v sousedstvi s nepratelskou bojovou jednotkou.
délnikem jsou platné izemi v sousedstvi libovolné Automa,

jednotky (véetné té vybrané), které na sobé nemaji jiného

Automa délnika nebo nepratelskou jednotku. Viechna platné

uzemi jsou v ilustraci oznagena, ¢islem.

Nyni si vybranou jednotku vezméte z herniho planu do ruky




@)= /@O NEBOJOVY POHYB S POSTAVOU /
NEBOJOVY POHYB S MECHEM

1.VYBERTE JEDNOTKU: Vyberte postavu nebo mecha, (podle
symbolu na karté) co nejblize k zdkladné Automy.

V PRIPADE SHODY: Podle sméru &teni.

2.PLATNA UZEMi: Uzemi v sousedstvi libovolné Automa,
jednotky nebo vlastni zékladny, které neobsahuje cizi
jednotky ani vlastni bojové jednotky kromé té vybrané
vkroku 1.

3.VEZMETE POSTAVU NEBO VYBRANEHO MECHA Z HERNiHO PLANU.

4.VYBERTE CILOVE UZEMi: Platné tizem, které je nejblize
k nepratelskym bojovym jednotkédm (jednotky na
zakladnach se pocitaji pouze v pFipadé, Ze na plose
nejsou jiné nepratelské jednotky).

V PRIPADE SHODY 1: Uzemi nejblize k Tovarns.
V PRIPADE SHODY 2: Podle sméru Gteni.
5.UMISTETE VYBRANEHO MECHA NEBO POSTAVU NA CILOVE UZEMI.

ILUSTRACE PRO PRIKLAD 4: Nebojovy pohyb mechem.

@ SETKANI/TOVARNA

1.VYBERTE JEDNOTKU: Vyberte Automa postavu. PRIKLAD 4: Na, obrézku vySe vidite priklad akce Nebojovy
PR i ) ' pohyb mechem. Mech v zeleném ramecku byl vybran,
2.PLATNA UZEMI: Uzemi v sousedstvi libovolné Automa jednotky, protoze je nejblize k zakladnd Automy. S
které na sobé maji Zzeton Setkani nebo tzemi Tovarny (pokud
Automa zatim nema kartu Tovérny). Platna tizemi jsou oznacena Cisly, kterd vyjadruji jejich =
; ) J vzdalenost k nejb pravelské bojové jednotce. Zelené
3.VEZMETE POSTAVU Z HERNIHO PLANU. ¢islo ukazuje, kt zemi bylo nakonec vybrano. Z vybéru
4.VYBERTE CiLOVE UZEMi: Jakékoliv platné tzemf bez nepratelske Uzemi, ktera maji nejmensi vzdalenost (1) k jednotkam

jednotky nebo Automa mecha. lidského hrace, je totiZ nejblize Tovarne.
V PRIPADE SHODY 1: Uzemi nejblize k Tovarné.
V PRIPADE SHODY 2: Podle sméru Gten. |
5.POLOZTE FIGURKU POSTAVY NA CILOVE UZEMI. ’

Kdykoliv postava Automy skonéi sviij pohyb na izemi

s Zetonem Setkani (at uz pomoci akece Setkéani/Tovarna,
nebo jinak), odeberte tento zeton z hraciho planu. Pokud
postava skonci na uzemi s Tovarnou a Automa zatim nemé
kartu Tovarny, jednu z karet Tovarny nahodné vyberte

a polozte ji licem dolt k desce frakce Automy.




XS UTOK NA VOJENSKE JEDNOTKY

PODMINKA: Automa tuto akei provede, jen pokud m4 alespon
tolik bodll moci, kolik je X. (Na kartdch je misto X vZdy
5 uvedeno konkrétni ¢islo.)

1.VYBERTE JEDNOTKU: Vyberte bojovou jednotku Automy, kterd
Jje nejblize zakladné Automy.

V PRIPADE SHODY: Podle sméru &teni.

2. PLATNA UZEMi; Jakékoliv tizemi v sousedstvi libovolné Automa
Jjednotky nebo v sousedstvi Automa zakladny, na kterém
Jjsou nepratelské bojové jednotky.

i 3.VEZMETE VYBRANOU JEDNOTKU Z HERNIHO PLANU.

N o g L

‘ 4.VYBERTE CILOVE UZEMi: Platné tizemi s ngjmensim podtem
nepratelskych bojovych jednotek.

¥ PRIPADE SHODY 1: Uzemi nejbliZe k Tovarns.
V PRIPADE SHODY 2: Podle sméru &teni.
5. UMISTETE VYBRANOU JEDNOTKU NA CiLOVE UZEMI.

Boj s Automou je vysvétlen v ¢asti Bej na strang 10.

ZISKY AUTOMY (KROK 28B)

Poté, co provedete akei Pohyb, miiZete pokrac¢ovat druhym
radkem programu. Za kazdy uvedeny symbol proved'te akci
vysvetlenou v seznamu nize.

Akce v zévorkach, uvedené spole¢né s ikonou nékteré frakee,
provedte pouze, pokud Automa hraje za tuto frakei. Napriklad
Vv pripadé (.%) ziskéva Automa nasazeni mecha navic, jen
pokud hraje za Rusvétsky svaz.

*: Nagadit délnika z desky frakce Automy

na zakladnu (pokud jesté Automé néjaci délnici

na desce frakce zbyvaji).
POZNAMKA: Délnici se u Automy na rozdil od lidského
4 hrace nepokladaji na vesnici, ale na zakladnu.

©,. : Jestlize md Automa na své desce frakee postavu, pak ji
odtud nasad’te na zéakladnu Automy. Pokud ne, nasad'te
z desky frakee na zakladnu Automy jednoho z mechu
(pokud mé na desce frakce Automa jesté néjakého mecha,
k nasazeni).

.. : Dejte Automé 1 minci.
. = Pridejie Automs 1 bod moci.

E : Dejte Automé 1 bojovou kartu. Nedivejte se na ni
*apolozte ji licem dolt k jeji desce frakee.

% UTOK NA DELNIKY
1.VYBERTE JEDNOTKU: Vyberte bojovou jednotku Automy, kters,
je nejblize své zakladné.

V PRIPADE SHODY: Podle sméru &teni.

2.PLATNA UZEMi: Uzemi v sousedstvi libovolné Automa jednotky
nebo v sousedstvi Automa zakladny, na kterém je alespon
jeden nepratelsky délnik, ale zadné bojové jednotky.

3.VEZMETE VYBRANOU JEDNOTKU Z HERNiHO PLANU.

4. VYBERTE CILOVE UZEMI: Platné uzemi, na kterém je nejvic surovin.
Pokud Zadné takové neexistuje, pak i 1zemi bez surovin.

¥ PRIPADE SHODY 1: Uzemi nejbliZe k Tovarns.
V PRIPADE SHODY 2: Podle sméru &teni.
5. UMISTETE VYBRANOU JEDNOTKU NA CILOVE UZEMI.

Z dobytého tizemi odeberte viechny suroviny a délniky vratte
jejich majiteli na zékladnu.




BONUS ZA NAVERBOVANI (KROK 2C)

Poté, co provedete prvni dva Fadky programu, pokracujte
tFetim Fadkem. Pokud na ném najdete symbol rekruta (§),
bude nasledovan symbolem moci, penéz, popularity nebo
bojovych karet. Pokud méte naverbovaného rekruta,

s odpovidajicim Prubéznym bonusem, ziskévate tento bonus.
Priklad: Pokud je na karté uveden symbol moci a vy méte
naverbovaného rekruta, ktery jako PrubéZzny bonus d&va,
moc, pak ziské&vate 1 bod moci.

Automa zadny bonus neziskava, protoze nemé rekruty.

POSUN ZETONEM NA TABULCE
OBTIZNOSTI (KROK 3)

Pokud je uprostied karty symbol ¥, posuiite Zeton na tabulce
obtiZznosti o jedno misto doprava. Pokud uz je na svém radku
nejvice vpravo, posunite zeton o Fadek niz, na misto nejvice
vlevo. Zeton se tedy pohybuje ve sméru éteni.

Pokud je na karté symbol ‘ pak Zeton neposouvejte.

Dokud je Zeton na polich se symbolem %4, nesmi Automa
piekracovat Feky a vstupovat na jezera. Jakmile se Zeton
pPesune na policka, ktera tento symbol nemaji, pak pro
vSechny Automa jednotky plati:

@ Jezera, jsou pro né normalni uzemi (mohou na né vstupovag).

@ Mohou libovolné prekracovat Feky.

 HVEZDY A ZMENA PROGRAMU

Pokud posunete Zeton na tabulce obtiznosti na policko, na kterém
je vyplnéna hvézda (), vezméte jednu hvézdu z desky frakee
Automy & polozte ji kamkoliv na Stupnici ispéchii kromé poli za boj
a dosaZeni plného poctu bod moci.

V okamziku, kdy Automa poprvé timto zpisobem ziska
hvézdu (), proved'te nasledujici kroky:

@ Zamichejte dobiraci i oba odhazovaci balicky Automy
a vytvorte tak ze véech karet novy balicek. Ten otocte
0 180°, aby v pFistich kolech byl nahore Program I1.

@ Po zbytek

P T AT A

hry pouzivejte na Automa kartéch Program II.

- POZNAMKA AUTORA: Rozhodnuti, které hvézdy muize Automa
behem hry ziskat & které ne, vyplyvé z toho, co muze

- hréc béhem hry oviivnit. Véci, které oviivnit nemuze, se
staly soucdsti tabulky obtiznosti. Ta abstrahuje nékieré
herni prvky, aby oviadani Automy hylo co nejjednodussy.

1 lgf -l

Automa muZe béhem hry ziskat hvézdy jesté daldimi
dvéma zpusoby:

@ A7 dvé hvézdy muZe ziskat za vitézstvi v boji.
POZNAMKA: I pokud hraje Automa za Saskou Fii, smi za boj
ziskat pouze dvé hvézdy. Automa nevyuziva zvlasinich
dovednosti jednotlivych frakei.

@ Automa, ziskava hvézdu v okamziku, kdy poprvé doséhne
nejvyssi hodnoty na Stupnici moci.

POZNAMKA: Umisténi hvézdy za podet bodll moci nebo vitezstyi
v boji nespousti zménu programu. Program se méni pouze pri
ziskéni prvni hvézdy z tabulky obtiZnosti.

Toto jsou jeding zpusoby, jak muZze Automa, ziskat hvezdy.



Boje se s Automou Fesi podobneé jako s lidskymi hraci.

Nejvessim rozdilem je zpisob, jakym Automa urcuje, kolik

moci a bojoviych karet do boje vlozi. VSechna, pravidla, kter,
¢ zde nejsou primo zménéna, zustavaji stale v platnosti.

Pokud presunete nékterou svou bojovou jednotku na tzemi,
kde mé Automa pouze délniky, vratte délniky Automy na jeji
zakladnu a snizte svou popularitu podobné jako ve hie

8 lidskymi protihraci. Poté zkontrolujte, zda neziskavate
néjaké suroviny (viz cast Ziskani surovin, strana 11).

Pokud se na jednom tizemi setkaji bojové jednotky lidského
hréade a Automy, postupujte nasledovneé:

1. Lidsky hrac nastavi sviyj bojovy ukazatel a vybere bojové
karty, které v boji pouZije.

2. Otocte novou Automa kartu a poloZte ji otocenou
0 90° na zvlastni (bojovy) odhazovaci balicek.
7, 16t0 karty pouZijete pouze bojovou tabulku.
Ostatni informace na ni ignorujte.

3. Podle soucasné hodnoty moci najdéte v tabulce sloupec,
ve kterém se pohybuje aktudlni hodnota moci Automy.

4. Cislo uvedené ve spodnim rfadku tabulky je hodnota moc,
které Automa vlozi do boje. Pokud mé méné bodi moci,
nez je v tomto radku uvedeno, vlozi do boje vSechnu moc
kterou mé.

Tabulka nize uvadi, jak4 je na Automa kartéch distribuce mnoZ-
By stvi bojovyeh karet, které muZze Automa vlozit do jednoho boje:

i KOLIK AUTOMA POUZUE r KOLIK KARET NESE TENTO ‘{
: g BOJOVYCH KARET ~_  POCET BOJOVYCH KARET ~ —

0 KARET 4

1 KARTA 9

2 KARTY 9

3 KARTY 1

5. Automa do boje také prida bojové karty. Naéhodné vyberte
a pridejte k boji tolik bojovych karet, kolikras je vyobrazen
gymbol bojové karty vedle tabulky (jedné se o rozmezi
0-3). Pokud mé Automa méné bojovych karet, nez je
uvedeno, pak v boji pouZije véechny, které m4.

6. Pokud Automa, v boji prohraje, vraci své bojové
jednotky (postavu/mechy) na desku frakce,
nikoliv na zakladnu.

Pokud lidsky hr&é v boji s Automou zvitézi, muze na izemi
ziskat suroviny (vice viz cast Ziskani surovin, strana 11).

V&echno ostatni, jako rozhodovéani o vitézi, odebirani vloZzené
moci ze Stupnice moci, ndvrat délnikt na zdkladnu nebo to,

7e porazeny ziskavé za urcitych podminek bojovou kartu, plati.
Proved'te to tak, jak je to popsano v pravidlech hry.

PRIKLAD: Automa m4 12 bodil moci a pro boj se pouzije
tato karta:

0-7|8—13] 14 ¥ R

ProtoZe méa Automa 12 bodii moci, znamens, to,
7e do tohoto boje jich investuje celkem 8. K tomu
navic pridé az & bojové karty.

V pFipadsé, Ze by méla jen 1 bod moci, vloZi do boje
1 bod moci & & bojové karty.

POZNAMKA AUTORA: /r4¢i obdas zapominaji posouvat
Zeton na tabulece obtiznosti. Oddeleni odhazova-
| ciho balicku na karty pouzivané v bézném tahu
- ana karty pouzivané v boji vam umozni snadnou
kontrolu. Staci se podivat do hlavniho (nebgjo-
. vého) odhazovaciho balicku & ihned zjistite,
| 0 kolik poli mé byt Zeton ¥ posunuty.




ZISKANI SUROVIN

ProtoZe Automa nepouZiva suroviny, je nutné jejich existenci pro
lidského hréce v nékteryeh pripadech simulovat.

Pokud jako utocnik zvitézite a vyZzenete soupere (nebo
zazenete nechranéné délniky), muZete ziskat suroviny.

Typ suroviny, kterou ziskéte, se odviji od ziskaného tzemi.
Pokud dobyjete Tovarnu, jezero nebo vesnici, neziskéavate

nic, protoze tyto typy uzemi neprodukuji suroviny. U ostatnich
Uzemi ziskavate to, co produkuji (napr. na farmé ziskate
jidlo). Pocet surovin se odviji od Automa karet. Vezmeéte vrchni
Automa kartu z hlavniho odhazovaciho balicku (tedy nikoli
bojového!) a podivejte se, kolik surovin je uvedeno v ramecku
surovin. Tento pocet surovin polozte na dobyté Uizemi. [ kdyz

v jednom tahu probéhlo vice boju, 0 poétu surovin rozhoduje
stejna karta.

B

Automa dostane na konei hry body stejnym zptsobem
jako lidsky hragc:
@ 4 mince za kaZzdou umisténou hvézdu.

@ 3 mince za kazdé ovladané tzemi.

ProtoZe Automa neprodukuje suroviny ani nemé budovy,
nemuze za né ziskat z4dné mince.

D= .. ]0-7|8—13] 14+ %

PRIKLAD: Pokud by uvedena karta byla nahore
v hlavnim odhazovacim balickt, objevi se na
dobytych tzemich 1 surovina.

Pokud musite kvuli boji zamichat odhazovaci balicky Automa,
karet, odlozte si pred michdnim kartu s aktudlngé platnym
rameckem surovin bokem. Diky tomu nezapomenete, kolik
surovin si v pripadé vitézstvi mate vazit.

Pokud je tispésnym utoénikem Automa (at uz napadne jen
vaSe délniky, nebo dojde k boji), odstrarite ze ziskaného tzemi
vSechny zetony surovin do spoleéné zasoby.

ODOVANI

Lidsky hra¢ ve hfe dostane mince stejnym zptisobem
jako pri béZné hie, maximalné ale obdrzi mince za

6 Zetonu surovin z kazdého tizemi.

Vitéz je urcen stejné jako pri béZné hte, v pripadé remizy
se ale nepouzivé jako rozhodujici prvek pocet surovin.




GPRAVA CHOVANI A
_OBTIZNOSTI AUTOMY

POZNAMKA AUTORA: Scythe je hra, kterou lze hrat riznymi
gpusoby. At’ uz preferujete poklidné budovani Fise bez
zhytednych konfliktu, nebo méte radeji konfrontacni
hru, Automa v Seythe se tomu dokéze prizpusobit.

Automa je ve svém zakladu pripravena jako relativné
agresivni protihrac, podporuje ale riizné styly hry. Existuje
proto nekolik moznosti, jak ji upravit podle vasich predstav.
Silné doporucujeme jednotlivé moznosti vyzkouset, abyste
nalezli takového protihréace, se kterym véas hra bude bavit.

Na vyvoj hry a miru konfrontace mé dopad jak vzdalenost
zakladny Automy a lidského hrace, tak i vybrana tabulka
obtiznosti. Ta urcuje obecnou naroénost hry s Automou;

AUTOMETTA je urcend pro zacatecniky a hrace, ktefi maji radi
hodné ¢asu na budovani vlastniho impéria.

AUTOMA m4 zakladni obtiZnost.
AUTOMASZYNA je urcené pro veterany.

ULTIMASZYNA (viz zvlastni pravidla déle) je uréené pro ty, kteri
jsou ve he lepSi nez navrharsky tym Automy.

Obtiznost Automy muzete také zménit pomoci libovolného
7z nésledujicich kroku:

@ Pri obtiZnostech Automa a Automaszyna preskakujte kola
podobneé jako pri obtiznosti Autometta.

@ Kdykoliv mé Automa dostat minci nebo mince, dejte ji
0 jednu vice ¢ méné, nez mé podle karet dostat. Autome
ze z880by mince nikdy neodebirejte.

@ Kdykoli Automa, ziské 1 bod moci, pFidejte ji o jeden nebo
dva body moci vice nebo méné. Nikdy Automeé nepridélujte
z&porny pocet bodl moci (neubirejte ji moc).

@ Pocitejte si (napriklad odebiranim bojovych karet mimo
herni plan), kolikrés uz Automa provedla pohyb. Pokud
je to poctvrté nebo popaté, preskocte u Automy celou akei
pohyb & vratte pocitadlo na nulu.

@ Pocitejte si (napriklad odebirdnim bojovych karet mimo
herni plan), kolikrat uZ Automa nasadila jednotku. Pokud

Je to poctvrte nebo popaté, ignorujte pokyn nasadit jednotku

a vratte pocitadlo na nulu.

Preklad: Jakub Lucky

STONEMAIER

GAMES

@ Provedte viechny smysluplné pohybové akce na karté
Automy misto toho, abyste provedli jen jednu. V takovém
pripadé Automa ziskéva kartu Tovarny a odstratiuje Zetony
Setkaniihned ve chvili, kdy se postava na tizemi objevi. A to
i kdyz ve stejném tahu opét odejde pryc.

POZNAMKA AUTORA: Nekier] z nds jsou pri
hrani Sikovnéjsi nez jini, proto jsme se
rozhodli vytvorit navic jesté Ultimaszynu.

ULTIMASZYNA je specialni iroven obtiZznosti uréend pro ty nejlepsi
7 nejlepsich:

@ Jednotky Ultimaszyny uz od zaéétku neomezuje voda,
mohou proto hned v prvnim kole opustit domovsky
poloostrov.

@ Ultimaszyna hraje v Fadku pohybovych akei viechny
uvedené akce, ne jen prvni platnou. Vzdy nejprve zcela,
dokoncete jednu akei a pak teprve pokracujte dalsi. Pokud
hrajete podle tohoto pravidla, Automea, ziskava kartu Tovarny
a odstranuje zetony Setkani ihned, jak se na Gzemi objevi jeji
postava, a to 1 kdyZ ve stejném tahu opét odejde pryc.

@ Po prohraném boji se jednotky Automy vraci na jeji
zékladnu, ne na desku frakee.

@ Kdykoliv dostéva Ultimaszyna mince, dejte ji o jednu
minei navie.

@ Kdykoliv dostava Ultimaszyna moc, pridejte ji o jeden
bod moci navic.

hrani deskovych her v jednom hraci,
navstivie myj blog na adrese:
www.automalactory.com

Automa
Factory
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